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Resumo

Esse trabalho é um relato de experiéncia desenvolvido com alunos do 1° ano do ensino médio em uma
escola da rede estadual de Pernambuco no municipio de Bezerros. O trabalho foi proposto a partir do
PIBID, Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia. Nossa experiéncia em sala de aula
com a aplicagdo do jogo "Tranca Afim" revelou-se bastante positiva e eficaz na execugdo do
aprendizado, engajamento e desenvolvimento de habilidades dos alunos. A atividade foi desenvolvida
em um ambiente de aprendizado divertido, habil e ludico. O jogo "Tranca Afim" é uma versao adaptada
do tradicional jogo de cartas Tranca, que foi modificado para estimular o aprendizado em sala de aula.
A aplicacédo do jogo "Tranca Afim" se mostrou eficaz em engajar os alunos, estimular a aprendizagem
e desenvolver habilidades intelectuais e sociais. Essa experiéncia mostrou a importancia de abordagens
educacionais inovadoras e ludicas para melhorar o processo de ensino e aprendizado, transformando-o
em algo mais envolvente e significativo para os alunos.
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INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), é um programa
que de acordo com portaria N°83/2022 da CAPES, é destinado a promover a iniciagao a pratica
docente, visando aprimorar a formacéao de professores no ensino superior e elevar a qualidade
do ensino nas escolas publicas brasileira; além disso o programa oferece bolsas de iniciagdo a
docéncia aos alunos que fazem parte do programa. Um dos subnucleos do Pibid-Licenciatura
em matematica foi implementado em uma escola técnica estadual localizada no municipio de
Bezerros-PE ao qual este trabalho esta vinculado. Trabalhamos com turmas do 1° ano do
Ensino Médio, o que nos proporcionou a oportunidade de enriquecer nosso curriculo
académico por meio de experiéncias praticas no ambiente escolar.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) tem se destacado
como uma iniciativa valiosa para o desenvolvimento profissional de futuros educadores e para
0 aprimoramento do ensino nas escolas. No ambito dessa iniciativa, exploramos uma
experiéncia envolvendo a aplicacdo do jogo "Tranca Afim" como uma ferramenta pedagogica
inovadora. Este relato de experiéncia apresenta um mergulho profundo na interseccéo entre a
formacdo académica, a pratica docente e a utilizacdo de jogos educacionais. Ao unir esses
elementos, buscamos entender como o "Tranca Afim" se tornou uma pecga fundamental no
processo de ensino-aprendizagem, enriquecendo a educacdo e promovendo 0 engajamento dos
estudantes. Nossa jornada revela ndo apenas os beneficios dessa abordagem, mas também as
licbes valiosas que podem ser aplicadas em futuras praticas pedagdgicas.

Moreira (2014, p. 10) afirma que: “nas aulas de Matematica em que se trabalham
diferentes formas e problemas, encontra-se elevado indice de desinteresse. Os alunos
demonstram desapreco pela disciplina, baseado em reclamagdes constantes entre 0s
professores, pois, para os alunos, as aulas de Matematica ndo passam de meras definicGes,
conceitos, demonstracbes de férmulas e resultados que, para esses alunos, ndo tém menor
significado”.

Para superar esse desinteresse, é de suma importancia adotar praticas de ensino que

promovam a aplicacdo pratica dos conceitos matematicos, com destaque na resolucdo de
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problemas do seu cotidiano. Além disso, a inser¢do de metodologias ativas, como o uso de
jogos, pode ser uma maneira interessante de tornar as aulas de Matematica mais, participativas
e relevantes para a vida dos estudantes.

Entdo, é importante que os docentes procurem metodos pedagogicos que desafiem os
alunos a pensar de forma critica, a interligar a matematica com situac6es cotidianas e a observar
a sua utilidade no mundo real. Através disso, sera possivel mudar a percep¢do de que a
Matematica é uma disciplina dificil e chata, tornando-a acessivel, interessante e significativa

para todos os estudantes.

FUNCAO AFIM

No contexto escolar, muitas dificuldades sdo vivenciadas pelos alunos e professores
com o ensino-aprendizagem em matematica. A funcéo afim é um grande exemplo desse déficit,
pois para o dominio desse assunto os alunos precisam do aprendizado quase que por completo
de conteudos anteriores, 0 que geralmente ndo acontece por multiplos fatores o que acaba
dificultando o contexto geral do ensino da matematica nas escolas.

De acordo com Fiorentini & Lorenzato (2006), a Educacdo Matematica é uma area que
engloba inimeros saberes, em muitas situacées que se confundem ou interdependem, como
acontece na Engenharia Didatica, de forma a envolver relagfes entre o ensino, a aprendizagem
e 0 conhecimento matematico

Schwarz (1995) ressalta que, em questdes relativas a representacdes graficas e
algébricas de funcdes, a concepgdo do aluno permanece em um estagio operacional, ou seja, 0
aluno apresenta apenas uma nocdo sobre funcdo concebida em um processo calculatério. De
acordo com o autor, os alunos ndo estdo habituados a relacionar diferentes representacdes de
funcdo, pois ndo adquiriram habilidade de articular, sobretudo, as representacGes gréaficas e
algébricas.

Ao observar a situacdo na pratica, entendemos a necessidade da elaboragdo de métodos
mais ladicos e engajados. A tradicional abordagem de ensino muitas vezes carece de

dinamismo e interacdo, tornando o processo de aprendizagem mondtono e desinteressante.
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Com a crescente evolucao da sociedade e das tecnologias, a educacao precisa acompanhar essa
mudanca e se adaptar as necessidades dos alunos do século XXI.

Métodos mais ludicos, como jogos educativos, atividades praticas e simulacGes, tém o
potencial de envolver os estudantes de maneira mais profunda e tornar o aprendizado mais
atraente. Portanto, é fundamental que educadores e instituicdes busquem constantemente

inovacOes no ensino, a fim de proporcionar uma educacdo mais relevante e eficaz.

A INSERCAO DE RECURSOS LUDICOS NO ENSINO DA MATEMATICA

A insercdo de recursos ludicos no ensino da matematica é uma abordagem pedagdgica
que tem se destacado como uma maneira eficaz de tornar o aprendizado da matematica mais
acessivel e envolvente para os alunos. A matematica, muitas vezes percebida como uma
disciplina complexa e desafiadora, pode se beneficiar imensamente da introducédo de elementos
ludicos em sua abordagem de ensino.

Segundo Piaget (1975, p. 26): “O ensino em todos os niveis da educagdo precisa ser
fundamentado na atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situagcdes que sao
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos quais as criangas sejam
ativas, que facam atividades em um clima de interacdo e ajuda mutua, valorizando e
respeitando suas individualidades”.

Os jogos, quebra-cabecas, atividades praticas e desafios matematicos sao exemplos de
recursos ludicos que podem ser utilizados. Eles transformam a matemética em uma experiéncia
divertida e motivadora, incentivando os alunos a explorarem conceitos matematicos de maneira
mais intuitiva. Além disso, os recursos ludicos promovem a participacdo ativa dos alunos,
estimulando o pensamento critico, a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe.

Ao incorporar jogos, por exemplo, os alunos aprendem a aplicar conceitos matematicos
de uma forma prética e interativa, relacionando-os a situagdes do mundo real. Isso torna a
matematica mais tangivel e relevante para suas vidas. Além disso, essas abordagens promovem
a autonomia e a confianga dos alunos em suas habilidades matematicas, desmistificando a ideia

de que a matematica é inacessivel ou enfadonha.
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Portanto, a insercédo de recursos lidicos no ensino da matematica ndo apenas melhora a
compreensdo e retencao dos conceitos matematicos, mas também contribui para um ambiente
de aprendizado mais agradavel e inclusivo. Isso ajuda a formar alunos mais confiantes e
preparados para enfrentar os desafios matematicos ao longo de suas vidas, promovendo uma

educacao mais eficaz e satisfatoria.

DESENVOLVIMENTO

Nesse momento, nds aplicamos o jogo Tranca Afim nas turmas do 1° ano do Ensino
Médio, A turma conta com aproximadamente 40 alunos e foi dividida em 10 grupos com quatro
estudantes cada. Apds isso, houve uma explicacdo clara sobre como funcionaria o jogo,
explicitando todas as regras, estratégias e o contexto geral do jogo.

O jogo Tranca Afim foi uma metodologia de ensino que misturou diversdao e
aprendizado através de célculos, concentracdo e socializacdo, pois 0s jogadores precisam
decidir quando jogar suas cartas, quando segurar, quando bater e como bloguear 0s oponentes.
O jogo requer que os jogadores calculem suas pontua¢Ges e acompanhem as cartas no jogo.

Regras do jogo:

e O jogo comega com 9 cartas para cada jogador;
e Entregar as cartas para cada jogador de cada grupo;
e Os jogadores alternam as jogadas no sentido horario;

e Em cada jogada, o jogador deve pegar uma carta do monte ou pilha de descarte, e entéo
descartar uma carta na pilha de descarte;

e As trincas podem ser formadas durante o jogo;
e Ao fazer uma trinca, vocé deve mostrar as cartas baixadas para os outros jogadores;
e Paraformar atrinca as cartas ndo poderao ser repetidas;

e Ascartas sdo divididas em: funcéo, grafico, tipo de gréafico, zero da funcéo, coeficientes
da funcdo e os pares ordenados;

e Ganha o jogador que formar 3 trincas primeiro.
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Figura 1 — Exemplo das cartas
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Fonte: UMA PROPOSTA DE MATERIAL DE APOIO PARA O ENSINO DA FUNQAO
AFIM / Bruna de Cassia Soares Camargo. - Campos dos Goytacazes, RJ, 2019 (p.53)

A dindmica do jogo foi realizada em duas aulas (50 min cada) na turma A e uma aula

(50 min) na turma B. Na turma A de Redes foi observada uma certa dificuldade na assimilacéo

do conceito de pares ordenados, interpretacdo de graficos, identificacdo das funcGes

pertencentes aos graficos. No decorrer do jogo, foi identificado o interesse em compreender de

forma mais clara o contetido e uma necessidade de apoio em operaces com fracdes e uma

certa dificuldade em divisbes, porém mesmo com as dificuldades, percebeu-se um empenho

para ganhar o jogo por parte dos estudantes. Na turma B utilizamos a mesma préatica de jogo e

sentimos que, mesmo a turma estando em maior quantidade, houve menos dividas e o0 jogo se

desenvolveu de maneira mais fluida, sendo possivel um melhor aproveitamento do jogo mesmo

com adversidades encontradas no decorrer da aplicacdo. Uma dessas adversidades se dé do fato

de poucos estudantes manterem um contato direto com jogos de cartas, com énfase em baralho,

0 que dificultou o entendimento das regras do jogo a principio.

A A
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Figura 2 — Registro do jogo

Fonte: propria

Figura 3 — Registro do jogo

Fonte: propria
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Figura 4 — Registro do jogo

Fonte:prépria
Figura 5 — Registro do jogo

Fonte: prépria
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CONCLUSAO

A Tranca oferece uma maneira ltdica de aplicar conceitos matematicos, como calculo
de pontos, probabilidade e estatisticas, tornando o aprendizado da matematica mais pratico e
tangivel. A aplicacdo do jogo Tranca no ensino médio ndo sé contribui para uma educagdo
mais integrada e significativa, mas também ajuda a criar um ambiente de aprendizado mais
descontraido e inclusivo.

No contexto educacional, essa abordagem ndo apenas estimula o interesse dos alunos,
mas também os motiva a participar ativamente das atividades de aprendizado. Quando 0s
alunos se divertem enquanto aprendem, estdo mais propensos a reter informacbes e a
desenvolver habilidades praticas que serdo valiosas em suas vidas académicas e pessoais.
Portanto, a Tranca pode ser uma adi¢éo valiosa ao curriculo do ensino médio, promovendo um

processo de aprendizado mais rico e agradavel.

REFERENCIAS

MOREIRA, J. C. A. 0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA: ATIVIDADES
ENVOLVENDO JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO DE FRACOES PARA
ALUNOS NAS SERIES FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL. 2014. 64f. Monografia
(Licenciatura em Matematica) - Universidade Estadual de Goias, Jussara, 2014.

FIORENTINI, D.; LORENZATO, S. II}IVESTIGA(;AO EM EDUCAQAO
MATEMATICA: PERCURSOS TEORICOS E METODOLOGICOS. Campinas:
Autores Associados, 2006, 226p.

SCHWARZ, O. SOBRE AS CONCEPCOES DE FUNCAO DOS ALUNOS AO
TERMINO DO 2° GRAU. 161 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) —
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 1995.

PIAGET, Jean. A EQUILIBRA(;AO DAS ESTRUTURAS COGNITIVAS. Rio de
Janeiro: Zahar, 1975.

UMA PROPOSTA DE MATERIAL DE APOIO PARA O ENSINO DA FUNCAO
AFIM/ Bruna de Cassia Soares Camargo. - Campos dos Goytacazes, RJ, 2019

Anais do VII EMAP — Encontro de Matematica do Agreste Pernambucano. Caruaru - Pernambuco, Brasil,
2023.



